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Kollektivet har ordet 


Vi är tillbaka med ett tjockt andra nummer på över femtio 
sidor. Det som är extra kul är att vi har fått hjälp av fler 
kamrater den här gången. Joel Nordström skissar på olika 
vägar att nå utopin och Per-Anders Svärd visar oss hur man 
gör ett eget tärningstorn. Det finns ingen uttryckt plan på 
att varken Kollektivet eller KOMMyHa ska växa men det är 
alltid fint att få lov att publicera fler kamrater. 


Så om du har kortare texter eller illustrationer som du har 
skapat eller vill skapa och som du tror skulle passa i 
tidningen, tveka inte att höra av dig till oss. Tanken är att 


KOMMyHa är av oss rollspelare, åt oss rollspealre. Ni är 
många som stöttar oss och vi är helt övertygade om att fler 
av er skapar saker som förtjänar att spridas i världen. Fler 
än 400 av er följer oss på Facebook och nästan 300 av några 
av våra utvalda grejer är nedladdade på DriveThruRPG så till 
nästa nummer är vi ännu fler som skapar tidningen! 


Vi har aldrig något tema och inga deadlines. Allt som 
tangerar rollspel och/eller politiskt vänster tas med och när 
vi känner att vi har tillräckligt med material släpper vi ett 
nytt nummer. Varje tidning är tänkt att ha olika utseende. 


Hör av dig på Facebook eller på 
rollspelskollektivetlgmail.com 


Så vad mer bjuder +$+2 av KOMMyHa på? Bread, ett hack av 
skräckrollspelet Dread, ett tillhörande scenario och såklart 
ett recept på sockerbullar. Inspiration till barnrollspelet 
Jordborg, Pravda om gamla rollspel, magikernas svävande öar i 
Gripenheim till Rättvisans väktare och tips på fem 
fantastiska avsnitt Fiasconauts. Vi tipsar hur du kan 
äventyra utan att framstå som en borgare, varför du ska 
bojkotta Kickstarter och ger dig fyra nya Assets till 
Ironsworn. Inget Bamserollspel men väl ett scenario till 
Barkhäxan, O-kyrkoboken. 


Smaklig spis men slicka dig inte om munnen, ok? 


Pravda 


Ett gammalt rollspel är troligtvis inte så bra. Nästan allt 
nytt är bättre. En nyutgåva av ett gammalt spel är troligen 
mest ett värdefullt säljande varumärke att göra profit på. 
Något för nostalgiskt samlande vita cismedelklassmän. Om du 
skrapar på omslaget och hittar 1980-talet under ytan är det 
hög tid att gå vidare till något nytt. 
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Fantasyrollspel är fulla av kapitalistiska fällor. Här är 
några korta utdrag ur Antikapitalistens handbok med tips 
på hur du kan äventyra utan att bete dig som en jävla 
borgare. 


Karaktärsskapande 

Den klassiska äventyrsgruppen består av mördande gig- 
entreprenörer. Hänsynslöst giriga egenföretagare som inte 
skyr några som helst medel i jakt på profit och likes. 
Egoistiska individualister som ingår en ohelig allians i 
projektform för att göda sina respektive karriärer och 
uppfylla sina individualistiska drömmars mål. 


Välj att spela en solidarisk och empatisk röd karaktär 
istället. 


Uppdragsgivare 

Ett varningens ord. En setting är ofta full av oseriösa 
arbetsköpare som inte hyser några som helst skrupler när 
det gäller att försöka utnyttja en arbetare. Som 
arbetssäljare har du fackliga rättigheter och rätt till 
avtalsgiltiga arbetsförhållanden. Glöm inte att om arbetet 
medför risker så måste din arbetsköpare tillhandahålla 
lämplig skyddsutrustning, risktillägg och OB. 


Kräv alltid skäligt betalt och minst hälften i 
förskottsbetalning. Är du det minsta skeptisk så tacka 
nej, kolla referenser och sprid ordet, kamrat. 


Drakar, kungar och andra miljardärer 

Topp 1323. Psykopater med ärvd förmögenhet och vars inavlade 
gener är fullständigt opålitliga. Follow the money. Ingen 
har rätt till sådant överflöd. Bränn slottet och fördela 
egendomen. 


Robin Hood 

Enkla förhållningsregler. Ta från de rika, ge till de 
fattiga. Av var och en efter förmåga, åt var och en efter 
behov. Rollspel är på låtsas så ta chansen att skapa 
jämlika utopier utan orättvisor och förtryck istället för 
att uppfylla egoistiska Ayn Rand-mål. 


Spelgruppen 

Att spelare och spelledare på något sätt skulle ha olika 
mål med rollspel är en falsk dikotomi. Man kan inte vinna. 
Det finns ingen motspelare. Alla spelare spelar med 
varandra och tillsammans. Platta ut och demokratisera 
spelet och spela utan spelledare. Fördela eller rotera 
olika ansvarsområden mellan er på ett solidariskt och 
kamratligt sätt. 


Första versionen av den här texten var helt annorlunda. 


Det var en längre saklig redogörelse över bakgrund och 
utveckling av konflikten. Det hela är dock mycket enklare 
än så visade det sig. Mycket mer okomplicerat. Det handlar 
bara om egoism. 


Använder du Kickstarter som konsument gör du det för att 
få lov att köpa fina saker. Använder du Kickstarter som 
producent gör du det för att få lov att göra fina saker 
och troligen även profitera på dem. Du gör det för din 
egen skull på bekostnad av andra. Du prioriterar dig själv 
före andra. Egoism. 


Många, både konsumenter och producenter, hävdar att de 
endast ödmjukt lyssnar på den nybildade fackföreningens 
representanter som säger att man inte ska bojkotta. Att 
göra det är att frånsäga sig eget ansvar och gömma sig 
bakom bekvämliga svepskäl. 


Till och med i svensk offentlig verksamhet är 
lojalitetskraven mot ens arbetsköpare stor. I Sverige har 
vi traditionellt sett hög grad av facklig organisering, 
starkt lagstöd och relativt stort allmänt förtroende för 
fackföreningar. I USA ser det helt annorlunda ut. Det är 
inte svårt att föreställa sig den arbetsmiljö som väntar 
de anställda som i privat näringsliv, i en bransch helt 
utan fackling etablering, går ut och offentligt uppmanar 
till bojkott av arbetsplatsen de själva arbetar på. 
Särskilt efter att kollegor som varit fackliga 
organisatörer nyligen och osakligt blivit avskedade. 


Det är ett enkelt solidariskt val. Bojkotta Kickstarter. 


O-kyrkoboken 


O-kyrkoboken är ett scenario till Barkhäxan (Ockult 
Örtmästare Games, 2018). Scenariot är tänkt att spelas 
över en spelsession och dess mål är att förhoppningsvis 
tvinga spelarna göra svåra och ångestladdade val. 
Rollpersonerna är med fördel släkt med varandra, 
förslagsvis kusiner eller rentav syskon. 


Introduktion 

En av rollpersonerna har ärvt ett gammalt torp i Norrland 
från sin nyligen avlidne farbror. Fråga rollpersonerna vad 
farbrorn heter och varför just den rollperson som ärvde 
torpet stod i testamentet. Gör inte en stor affär av denna 
fråga, utan behandla det som en slags uppvärmning till 
rollspelandet. Fråga även varför de nu besöker torpet. Är 
det för att minnas farbrorn, vill de utforska möjligheter 
till att sälja torpet eller kanske bo där själva, eller 
något helt annat? 


Scenariot börjar en sen eftermiddag med att rollpersonerna 
sitter i sin bil och letar efter en väg som enligt en 
beskrivning de har fått ska leda till torpet. Efter en 
stund ser de en infart som knappt är större än en stig. 
Gamla spår av bildäck skvallrar dock om att den är farbar. 


Här kan eventuellt SL be den rollperson som kör bilen att 
slå ett KÄNSLASLAG, bilen kommer att bryta ihop som en 
följd av den utmanande vägen, men vid ett lyckat slag så 
kommer rollpersonerna att nå nästan ända vägen till 
torpet. Annars får de gå den sista biten genom den mörka 
skogen gärna med inslag av obehagliga ljud och känslan av 
att vara iakttagen. Bland annat så hör de ljudet av vad de 
tror är en hackspett, men som av en märklig anledning får 
dem att känna sig illa till mods. 


Försöker rollpersoner vid detta tillfälle att laga bilen 
så får SL förklara att det är för mörkt för att ordentligt 
kunna se vad som är fel med bilen. Det kommer för övrigt 
att vara möjligt att laga bilen vid ett senare tillfälle 
men det kommer att ta dagar i anspråk, dagar som familjen 
Eriksson med all säkerhet kommer att utnyttja till att 
vidare sabotera den. Torpet är slitet men ingalunda 
förfallet. Färgen har flagnat, trappen upp till dörren 
saknar trappsteg och det har börjat växa mossa här och var 
men såväl fönster som dörr ser ut att vara i gott skick. 
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Den som har testamenterats torpet kommer att ha en nyckel 
(gärna som en handout) till dörren. Väl inne så är det 
första rollpersonerna möts av en vagt unken och sötsliskig 
lukt, en viss ton av höstliga dofter finns men en instängd 
och för långt gången höst. 


Insidan av torpet är i en röra. Saker ligger överallt, med 
högar av böcker, gammalt tyg, odiskade tallrikar och andra 
av farbroderns tillhörigheter. Spelledaren kan fråga 
rollpersonerna om de känner igen något som har tillhört 
farbrodern och i så fall ge dem mandat att beskriva det. 


Spelledaren bör också knuffa spelarna i riktningen att 
deras rollpersoners första uppgift här bör vara att röja sög 
upp stugan någorlunda. Först och främst tillräckligt för SS 
att kunna sova. Kvällen börjar härvidlag bli sen men även en 
så att torpet ska kunna bli beboligt nog för att säljas/ 6 
användas som sommarstuga eller vad rollpersonerna nu har Dö 
för motivation. v 


Som sagt så börjar det bli sent och om rollpersonerna inte 
känner för att ta sig ut i natten så går de och lägger 


sig. Den första förflyter utan några av de märkligheter NA 
o : o : s 4 4 

som står angivna på sidan 16 i grundboken. AR 
E et 

Nästa morgon kommer möjligtvis spenderas åt städning av ec 
torpet. Möjligtvis kommer rollpersonerna att vilja ar 
utforska närområdet. SSR 
"ev $ 

Om de börjar röja torpet så kommer de att få välja mellan 8 = 
de föremål som står under tillhållet ”Stuga” på sida 14 i ÅR 
grundboken. Om någon av spelarna vill göra en utökad > 
undersökning av torpet, be hen att slå ett LOGISKSLAG. . 
Rollpersonenen kommer då att inse att torpet borde ha ett Mr 


rum till, utifrån hur det ser ut utifrån. Mer om detta 
under avdelningen ”O-kyrkoboken”. 


Vid något tillfälle så kommer åtminstone någon av RP att 
vilja titta till bilen. Om de misslyckades med sitt slag 
under bilfärden kommer de behöva att ta sig ända vägen 
bort till där bilen havererade, annars behöver de bara 
vandra en kortare stig för att nå den. I båda fallen 
kommer de på håll se att någon står vid passagerarsätet 
och tycks rota med något i bilen. Innan rollpersonerna 
hinner fram (såtillvida spelarna inte själva föreslår ett 
VIGHETSSLAG för att smyga) så kommer personen att höra dem 
och backa undan. Personen är en man, uppskattningsvis i 
sen trettioårsålder, med ett yvigt och ovårdat skägg, 
klädd i slitna och hoplappade kläder. Mannen kommer göra 
allt för att försöka fly. Om han upptäckte rollpersonerna 
innan de hann smyga upp på honom så kommer han att kunna 
göra det utan problem. Om rollpersonerna emellertid får 
tag i honom så kommer han vara i ett väldigt nervöst 
tillstånd. Han kommer hitta på osammanhängande ursäkter 
till varför han rotar i rollpersonernas bil (”Ja, alltså 
man vet ju inte, jag vet ju inte, ni kanske är tjuvar 
eller något, jag bara kollade”). Om rollpersonerna inte 
släpper honom så kommer han att ta till våld för att sedan 
vid första bästa tillfälle fly undan situationen. Vad 
mannen, Tomas Eriksson, var ute efter var bilens 
ägandebevis och i förlängningen någon av rollpersonernas 
namn. Han hann dock aldrig hitta detta. 


Efter denna händelse så är introduktionen, som följt ett 
ganska bestämt händelseförlopp, över. Resterande delen av 
scenariot bör gå åt att hitta O-kyrkoboken och förstå dess 
funktion. Möjligtvis också försöka luska ut namnet på 
Tomas Eriksson och hans familj innan de 

luskar ut rollpersonernas och i slutändan göra ett 
omöjligt val: dödar de hela familjen Eriksson? Och 
därefter: kommer de att försöka döda varandra eller väntar 
de på att någon annan ska flytta in i Erikssons torp? 


Scenariot är tänkt att gå i en ganska långsam, dovt 
obehaglig takt. Utöver de vidrigheter som anges under 


"sr avdelningen ”Tillhållet som en (o)säker zon” i grundboken 


så tillkommer inga varelser eller hot. Detta är såklart 
inte skrivet i sten. Vill man att Barkhäxan ska ha 
: agenter, kanske i form av en grupp Mistor som ökar pressen 


> och tempot för rollpersonerna, går det att införliva i 


scenariot utan större problem. 
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O-kyrkoboken 
Om O-kyrkoboken är en del av en mörk ritual eller bara ett 
perverst skämt på utsocknes kan vara osagt. Vad som sägas 
bör är att O-kyrkoboken, eller egentligen O-kyrkoböckerna, 
är en ondskefull artefakt som lockat många stadsbor i sitt 
fördärv. I en liten, oansenlig och närmast vardaglig svart 
anteckningsbok gömmer sig en ondskefull kraft. När ett 
namn antecknas i en o-kyrkobok kommer människan som 
tillhör det namnet att dö inom 24 timmar. 


Nästa fasa är att det som sagt finns flera o-kyrkoböcker i 
olika, identiska torp. Dessa torp går på ett mystiskt sätt 
i arv till nya människor, när de föregående på ett eller 
annat sätt har dött. Namnet i dödsboet är alltid densamme, 
en farbror som den ärvande alltid tror sig ha en sedan 
gammalt etablerad relation till. Som hen rentav har intima 
minnen av. Men detta är alltid en lögn. Hur Barkhäxan 
förställer rollpersonens minnen eller hur hon lyckas 
befordra testamentet till hen, kan man bara gissa sig 
till. Men de ärver alltid torpet och de kommer alltid. I 
skogen finns alltid minst två av dessa torp. Vardera 
bebodda av minst två olika arvtagare och ofta deras familj 
eller vänner. Ganska snart blir det uppenbart att O- 
kyrkoboken kräver sina namn. Om en vecka går i ett torp 


utan att ett namn har skrivits ner så kommer Barkhäxan att 


förmörka torpägarens själ och ta hen som hennes. När ett 
namn väl har skrivits ner så ges det ägande torpet en 
månads frist, under vilken de bara kan hoppas att ett 
annat torp får en ny arvtagare. Annars måste de börja 
skriva ner varandras namn i O-kyrkoboken. 


O-kyrkoboken hittas i ett dolt, men ganska lättåtkomligt 
rum i torpet. Som ovan skrivet så kan en rollperson med 
hög LOGISK ganska enkelt förstå att torpet rimligtvis har 
ett utrymme som de inte verkar ha tillgång till. Väl inne 
så hittar de ett rum med förmultnade, svarta väggar. Den 
söta lukten av o-höst är starkare här, så stark att det är 
ett mysterium i sig att den inte starkare har letat sig ut 
i resten av torpet. Rummet är helt tomt, sånär som på en 
liten svart bok som ligger i mitten av golvet. 


Boken kan med fördel vara en fysisk handout och behöver i 
så fall förberedas innan. Det är viktigt att boken 
skvallrar om dess funktion, möjligen i form av uttalade 
regler men kanske ännu hellre med mer subtila metoder. 
Boken innehåller en lång lista av namn, skrivna i olika 
handstilar, med olika pennor och så vidare. Släng gärna in 
något bidrag som i barnslig still lyder ”MAMMA OCH PAPPA”. 


För att ge ledtrådar om hur O-kyrkoboken fungerar bör även 
inlägg av naturen ”IDA BERG. FÖRLÅT, IDA” finnas med. 
Vidare kan det finnas ett inlägg som är helt överstruket, FÖRE 
och bredvid: ”JAG ÅNGRAR MIG, JAG TAR TILLBAKA DET, TA MIG 
I STÄLLET”. För att betona regeln om att Barkhäxan kommer 
att kräva rollpersonernas liv om inget namn skrivs efter 
sju dagar kan följande text (i samma handstil som det 
ditföljande inlägget) stå skrivet, mer som en form av 
dagboksanteckning: ”IDAG HAR DET GÅTT EN VECKA, OCH INGI 
ARVTAGARE HAR FLYTTAT IN I DET ANDRA TORPET. IMORGON 
KOMMER HON OCH TAR MIG. GUD, HJÄLP MIG”. 
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Någonstans i boken kan det också finnas en krasst ritat” 
avbild av Barkhäxan. Ritat i någons paniska sista 
ögonblick. En hårt ritat cirkel med hornliknande streck : 
som skjuter ut från sidorna. 


Som handout kan du som SL leka med hur boken ser ut, dra 
den i lera, spill låtsasblod över den. Gör O-kyrkoboker Å 
obehaglig och skrämmande för dina spelare. - 


Familjen Eriksson 

Familjen Eriksson har bott i sitt torp under en längre 
tid. De har haft den oheliga turen att alltid få övertaget. 
på andra torpärvare, genom list och lögnaktighet de 
tidigare inte trodde sig möjliga till. 


Familjen består av Tomas, hans fru Jenny och deras 7-åriga | 
dotter Evelina. Evelina var 5 när de först kom till torpe, /eÉ'nv 
och vet inte mycket utanför skogen. Familjen, främst s ”&€ 
Tomas, kommer under spelets gång att försöka göra inbrott ; «£ 
i rollpersonernas torp när de är borta, för att försöka ta RS 
reda på deras namn. Låt gärna spelarna märka att någon har | 
varit inne och rotat medan de har utforskat skogen eller ö 
liknande. 


Om rollpersonerna söker igenom Erikssons torp så hittar de 

proviant, 2 patroner till en älgstuds samt ett kuvert med 

orden ”Till förvaltare av [Farbroderns namn] dödsbo, T. 
Eriksson” 
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Ett potentiellt mål för rollpersonerna kommer att vara att 
ta reda på familjen Erikssons namn, så att de kan skriva 
ner dem i O-kyrkoboken (en i taget om de är smarta, de kan 
som sagt dra ut på det) för att själva överleva Barkhäxans 
fasor. 


Nedan följer förslag på hur rollpersonerna kan få tag i 
familjen Erikssons namn, i form av några små scener. 


= Medan rollpersonerna är ute och utforskar skogen kommer 
de plötsligt att höra en barnröst som säger: ”Jag heter 
Evelina Eriksson, vad heter ni?”. När rollpersonerna 
vänder sig om så ser dem en liten, söt och storögd men 
smutsig flicka stå och le mot dem. Rollpersonerna kan bara 
börja inleda en konversation innan en kvinna kommer ut ur 
skogen, ger flickan en örfil och skriker ”Vad har jag sagt 
om att prata med främlingar!?”. 


. Flickan börjar gråta och hävdar att hon bara ville hjälpa 
«till. Kvinnan tar Evelina i hand och ger sig därifrån, 
utan att ge rollpersonerna en blick. Om rollpersonerna 
börjar prata med kvinnan så ger hon dem inte mycket 
information men hon försöker på ett subtilt sätt få reda 
på deras namn. 


- Vid ett annat tillfälle när de är ute i skogen (eller 
« rentav om de i smyg har följt efter Evelina och Jenny) så 
kommer rollpersonerna att se ett annat torp i skogen. SL 
"bör göra en poäng av att torpet är helt identiskt med 
deras egna torp, intill minsta sprucken bräda, varje bit 
mossa, så är det en komplett kopia. Rollpersonerna är, 
såtillvida de inte väljer att göra sig tillkänna, helt 
dolda bland träden. Mannen som i början av scenariot 
rotade igenom deras bil är i full färd med att klyva ved 
med en yxa. Vid något tillfälle så ropar han ”Jenny, har 
du tid att hjälpa mig här ute, jag måste skita!” 


- Enda sättet att få Tomas att ge upp sitt namn är genom 
att döda både Jenny och Evelina. Han kommer då att en natt 
bulta på rollpersonernas dörr med sin yxa. När 
rollpersonerna öppnar eller smyger på honom bakifrån 
kommer han att falla i ångestladdat gråt och säga ”Det 
finns ingen mening längre.. det finns ingen... Tomas... 
Tomas Eriksson” (här når lämpligen scenariot O-kyrkoboken 
sin ända). 


Kort om användandet av mobiler: Undvik tropen att ”det finns ingen 
täckning här”. Det finns täckning där. Låt i stället samtalen som görs 
till polis, räddningspersonal osv ha något olustigt över sig. Är inte 
polisens svar lite märkliga? Ska det här vara en officiell 


räddningsoperation? Varför frågar de inte efter våra koordinater? 


Inspirationskällor: Death Note, Tsugumi Ohba, 2003 Ringu, Hideo Nakata, 
1998 


rollspel för alla? 


Inspirationsfraser till Jordborg 


Jordborgar 


+ Ett dolt dörrhandtag 
+ En ledsen älva 
+ Självlysande mossa 


+ Ett förvirrat spöke 
En kniv med varmt blad 
Röda stalagtitdroppar 


= 


HS 


lös sten i väggen 
gammal dagbok 
nyfiken vattenelementar 


= 
td td tm 
55 


+ 


TB. 


ritning av ett torn 
uppgiven skalbaggevarelse 
kam som färgar hår 


Cd dd bd 
= 


- 


+ En talande orm 
Ett magiskt rep 
En spegel till andra världar 


+ 


En förbannad tärning 
+ En otursförföljd björn 
Ett gömt litet skrin 


+ 


+ En istapp som inte smälter 
En medveten svärm bin 
+ Underjordiska katakomber 


ja 


groda som rapar eld 
torr bulle som aldrig tar slut 
grotta bakom ett vattenfall 


2 + 
12. DS Ra 
5 


6 


HS 


vattenflaska som aldrig blir fylld 
skämtande stengolem 
lucka i golvet och en stege ned 


= + 
| Ra ca ra 
5 


- 
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Ett gott liv bortom klimatsammanbrottet och 
nyliberalismens skymningstid? 


Av Joel Nordström 


Vänstern brukar alltid hävda att vi lever i en kristid. 
Idag är alla, oavsett politisk färg, överens om det. Vår 
uppgift att visa en väg ut ur denna kris, som leder till 
ett bättre samhälle. Under förmiddagen 27 oktober på 
konferensen Marx 2019 i Stockholm presenterade de två 
britterna Aaron Bastani och Kate Soper efter varandra 
varsin vision om ett sådant samhälle. Fastän de är överens 
om vår nuvarande krissituation är deras förslag 
annorlunda: helautomatisk lyxkommunism eller en 
hedonistisk tillvaro då vi har befriats från lönearbete? 


Idag står kapitalismen inför fyra sammankopplade kriser 
som förstärker varandra och innebär allvarliga utmaningar 
för kapitalismen, menar Bastani i en problemformulering 
som Soper höll med om. Den första krisen är att den 
nyliberala ekonomiska modellen har lett till stagnation i 
väst: produktiviteten har stått still, reallöner sjunkit 
och fattigdom och ojämlikhet ökat och som en följd har det 
nyliberala projektet tappat legitimitet i befolkningens 
ögon. Den andra krisen, vilken är den mest allvarliga, är 
klimatkrisen. Den tredje är den demografiska krisen i form 
av en åldrande befolkning, vilken innebär 
arbetskraftsbrist och kräver ökade välfärdsresurser då mer 
kostsamma sjukdomar behandlas i större utsträckning. Sist 
är den kris som följer av den teknologiska utvecklingen 
inom automatisering, AI, syntetiskt kött, genmodifikation, 
O.S.V. då dessa förändringar utmanar den nuvarande 
ekonomiska strukturen. En följd av den sista krisen, menar 
Bastani, är att ägande av intellektuell gendom, t.ex. 
patent, kommer att bli en ännu viktigare faktor för 
kapitalackumulation. En annan är att låglöneländer inte 
längre kommer att industrialiseras genom att produktion 
flyttas dit; när produktionen snart blir för dyr i Kina 
kommer inte kapitalet att flytta tillverkningen till 
Afrika utan automatisera den. Det innebär att arbetslöshet 
kommer att bli ett väsentligt problem i länder som 
Nigeria, Indonesien och Bangladesh, som i låg utsträckning 
har industrialiserats. Sammantaget innebär dessa kriser 
slutet på eran av nyliberal globalisering och en allvarlig 
utmaningar för kapitalismen i dess nuvarande form. Vad som 
kommer härnäst är ännu inte avgjort och Bastani och Soper 
presenterar varsin väg för vänstern. 
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Aaron Bastanis förslag är detsamma som namnet på hans 
nyutkomna bok: fully automated luxury communism (i svensk 
översättning Helautomatisk lyxkommunism). Hans huvudtes är 
att vi inom kort, som en följd av utvecklingen av 
förnyelsebar energi, automatisering, genmodifikation, 
jordbruk, syntetiskt kött, m.m., kommer att kunna skapa 
ett samhälle där vi kan lösa klimatkrisen, enkelt bota 
massvis av nu svåra sjukdomar och där hela världens 
befolkning kan leva i överflöd (Bastani använder kommunism 
i bemärkelsen ett samhälle organiserat enligt parollen "av 
var och en efter förmåga, åt var och en efter behov”). 
Detta kan låta utopiskt men Bastani är här 
historiematerialist: i Marx” och Luxemburgs följd 
argumenterar han att produktivkrafternas utveckling snart 
har nått en sådan nivå där vi har potentialen att 
producera ett överflöd för Jordens samtliga invånare, men 
att denna potential hålls fjättrad av de kapitalistiska 
egendoms förhållandena, vilka kräver att produktionen 
syftar till att skapa profit åt ägaren. För att släppa lös 
denna potential krävs därmed att vi gemensamt tar makten 
över produktionen. Kort sagt: huruvida vi får en värld där 
alla kan leva i överflöd är inte en teknisk eller 
materiell fråga, utan en politisk fråga. Det är politisk 
kamp som kommer att avgöra vilka följderna blir av dessa 
kriser: huruvida automatiseringen innebär 
arbetstidsförkortning eller arbetslöshet, om billig 
genterapi innebär billig behandling av en uppsjö av 
sjukdomar eller massiva profiter till patentägare, om 
klimatkrisen leder till global ekosocialism eller till att 
hundratusentals klimatflyktingar dör i sina försök att 
korsa taggtrådsstängslen vid de imperialistiska ländernas 
gränser. 


Soper svarar inte Bastani direkt, men går i sitt föredrag 
Climate Change, Work & Beyond i debatt mot andra som bär 
på liknande tankar och anklagar dem för teknologisk 
utopism. Till skillnad från dem ser hon inte att 
utvecklingen av produktivkrafter kommer att ge basen för 
lyxkommunism; Soper är särskilt besvärad över klimatkrisen 
och menar att en sådan högteknologisk civilisation kommer 
att kräva investeringar som förvärrar utsläpp och kommer 
att behöva brottas med de redan existerande problemen 
kring energiförsörjning, brister på nyckelmetaller samt 
problem med återvinning av teknologiskrot. Hon 
ifrågasätter kort sagt om den högteknologiska 
överflödsframtid som föreslås är möjlig. 
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Istället för att fokusera på produktivkrafteras 
utveckling, fokuserar Soper på två faktorer i vårt 
nuvarande samhälle: å ena sidan att en större andel av 
människor i väst upplever att deras jobb är meningslösa, 
vad David Graeber har benämnt "bullshit jobs”, och å andra 
sidan den själadödande och ekologiskt ohållbara 
masskonsumtionen. För att lösa bägge dessa källor till 
alienation förespråkar hon införandet av basinkomst, för 
att befria folk från lönearbetets och konsumtionens 
obligatorium. I ett sådant "post-work society” kan 
människor leva sina liv långsammare och Soper menar att 
människor kommer att finna mening och nöje i hantverk och 
praktiker som går på tvärs med med konsumtionssamhällets 
hastighet. Detta förslag kallar Soper för "alternative 
hedonism” och menar att det handlar om att skapa ett 
samhälle där man kan maximera mänsklig njutning, utifrån 
en föreställning om njutning som utgår från till exempel 
social samvaro, hantverk och lek. 


Det finns en uppenbar skillnad i filosofi och strategi 
mellan Bastanis och Sopers förslag. En av Bastanis poänger 
är att ett socialistiskt projekt som inte erbjuder lyx 
till massorna inte kommer att vinna stöd. Därför stödjer 
han inte basinkomst av strategiska skäl, utan förespråkar 
istället att först erbjuda kostnadsfria tjänster som 
människor använder i sina liv, i form av infrastruktur, 
bredband, kollektivtrafik, kultur, offentligt ägda hotell 
och liknande (utöver traditionella välfärdstjänster). Vad 
Sopers alternativa hedonism erbjuder är lyx i form tid och 
därigenom möjlighet till meningsfullhet och 
självförverkligande, vilket är vad många även inom 
mellanskikten upplever att de saknar, då alienationen 
drabbar alla under senkapitalismen. Därtill menar Soper 
att hennes strategi bryter med konsumismens logik och 
pekar ut ett gott liv bortom konsumtionen, vilket hon 
menar att de som förespråkar en högteknologisk framtid 
inte gör. 


Hur ska man då införa dessa saker? Bastanis lyxkommunism 
kommer inte att realiseras under en mandatperiod och det 
politiska projekt han förespråkar för att överbrygga gapet 
mellan nuet och denna potentiella framtid är ”class 
struggle social democracy”. Med det menar han 
vänsterradikal parlamentarisk socialism allierad med fack 
och sociala rörelser; Bastani är en högprofilerad 
anhängare av dagens Corbyn-projekt i Storbritannien. 
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Detta är ingen ny tanke, utan den klassiska 
vänsterradikala parlamentariska strategin som går ut på 
att förvandla ekonomin genom att socialisera 
nyckelsektorer av ekonomin på parlamentarisk väg, vilket 
leder till att makten över ekonomin förr eller senare har 
förskjutits nog mycket till folkflertalets fördel, att 
ekonomin har blivit socialistisk. Detta är en strategi som 
jag sympatiserar med, men det är ingenting nytt under 
solen. Det Bastani pekar ut är några nyckelstridsfrågor: 
patent, makten över automatisering, beskattning av 
finanskapital och storföretag och behovet av ambitiösa och 
statligt styrda investeringsprogram för att genomföra en 
grön omställning. 


Soper erbjuder förslag som på en kortare tidshorisont 
skulle innebära radikala förändringar i människors liv, i 
form av basinkomst och arbetsbefrielse, men är vag i vem 
som ska genomföra det. Hellre än att koppla detta till 
arbetarrörelsen, talar hon om att detta kommer att kräva 
framväxten av folkrörelser, på samma sätt som feminismen 
och antirasismen, och att det ur dessa kan växa fram nya 
partier. Under föredraget var Soper genomgående vag när 
det kommer till hur dessa idéer ska genomföras. Här 
skiljer hon sig från Bastani, som kopplar det till ett 
vänsterradikalt projekt och genom att han situerar sina 
förslag i frågor om klassmakt och ekonomins struktur ger 
han även en koppling till en socialistisk strategi för 
samhällsomvandling. Soper erbjuder en annan väg till ett 
post-work society, men förankrar det inte i ett 
socialistiskt projekt. 


Att Soper inte kopplar det till ett socialistiskt projekt 
följer nog delvis av att hon tar sin utgångspunkt i att 
angripa konsumism och meningslöshet inom arbetslivet, 
hellre än ägarförhållanden: hon angriper alienation, 
varucirkulationen och arbetslivets organisering, vilka är 
symtom på klassrelationer hellre än deras materiella 
grund. Detta kan vara en strategisk styrka då många även 
utanför vänstern och arbetarrörelsen förfäras över 
konsumtionssamhället negativa effekter i form av torftiga 
sociala relationer, tomheten i sociala medier, stress, 
psykisk ohälsa, med mera, men inte kan vinnas till en 
klasspolitik. Det är samtidigt en svaghet eftersom det 
inte kämpar för folklig kontroll över ekonomins 
kommandohöjder vilket lämnar öppet för kapitalistklassen 
att utnyttja sina maktmedel i form av kapitalflykt och 
utpressning av stater, för att dessa ska utforma en 
basinkomst som kan användas som en murbräcka mot allmän 
välfärd, sociala skyddsnät eller kostnadsfria tjänster för 
medborgare. 


AL 


Även om Sopers föreslagna reformer kan verka lockande för 
många är det svårt att se hur man kan utforma dem för 
folkflertalets bästa och försvara dem mot kapitalets 
angrepp, om hennes alternativa hedonism inte kopplas till 
en bredare socialistisk samhällsomvandling. 


Sammanfattningsvis erbjuder Bastani och Soper varsin väg 
ut ur vårt nuvarande kristillstånd, till ett bättre 
samhälle och liv bortom kapitalismens logik. Deras olika 
utgångspunkter innebär att de erbjuder olika reformer med 
sina respektive brister och förtjänster. Diskussionen 
mellan deras ståndpunkter är långt ifrån över och jag 
hoppas att ni vill fortsätta den. För att undvika en 
temperaturhöjning på sex grader har det blivit en 
nödvändighet att bryta med kapitalismens rovdrift och 
bygga socialismen. Därför vill jag uppmana er att ta er an 
tre av de frågor som både Bastani och Soper försöker 
besvara: 


1. Hur yttrar sig dessa kriser i Sverige och vilka är de 
viktigaste stridsfrågorna här idag? 


2. Hur utformar vi reformer som utmanar kapitalismens 
logik och förskjuter makt till folkflertalet? 


3. Hur kommer det framtida socialistiska Sverige att se ut 
och hur tar vi oss dit? 


I dessa diskussioner är marxismen ovärderlig. 


Ursprungligen skriven för Kampviljan $4 2019 


Inget varar för evigt. Även kapitalismen kommer att gå under 
tids nog. För att bli påmind om detta rekommenderar vi att du 
lyssnar på Paul Coopers historiska podcast Fall of 
Civilazations som beskriver olika mänskliga civlisationsers 
undergång. Fram tills dess, organsaisera dig, kamrat! 


https://soundecloud.com/fallofcivilizations 


22 


Jag samlar på gamla rollspel. 
Hin samling är bärd massor med pengar! 


Som en girig drake? 


COMPANION 


BARN 


Namn: 


Barnet behöver dig 


9 Gnällig: Vid ett Undertake a Journey- 
drag får du -1 på ditt slag, samt +1 
Momentum vid en träff. 

O Rar: När du vädjar till någons välvilja 
med ett Compel-drag får du +1. 

O Viktig: När du gör ett +Spirit-slag 
kan du välja att slå mot Barnets hälsa 
i stället. 


jofafe]s]a 


COMBAT TALENT 


SKÄRA 


9 När du gör ett Resupply-drag får du +2 
Supply om du letar efter icke- 
animalisk föda. 

O Du kan använda Edge snarare än Iron 
när du gör ett Strike- eller Clash-drag. 

O När du gör ett Assist an Ally-drag får 
du +1. 


Fyra Assets till Ironsworn, 
ett spel av Shawn Tomkin 


BIBLIOFIL 


e När du gör ett Gather information- 
drag i en boksamling eller ett bibliotek 
får du +2. 

O När du gör ett Compel-drag skriftligt 
får du +1. 

Om du väljer att hela din Spirit under 
ett Make a Camp- eller Soujorn-drag 
får du +1 Spirit om du har en god bok 
i din packning. 


RITUAL 


MANNA 


9 När du bakar ett bröd och först ritar 
ett särskilt tecken i mjölet, slå +Heart. 
Vid en stark träff så tar du inte -1 
Supply på en Svag träff vid ett 
Undertake a Journey-drag, så länge 
brödet är i din packning. Vid en Svag 
träff gäller detta bara en gång per 
resa. Om du slår en 1:a när du gör 
draget så är magin förbrukad. 

Samma som ovan men du får också +1 
om du gör ett Make a Camp-drag 
efteråt. 

Om du erbjuder ett sådant bröd när du 
gör ett Make a Bond-drag får du +2. 
Brödet är sedan inte längre ditt. 


Per-Anders Svärd skapar fantastiska saker. Här får du se 
hur ett tärningstorn blir till. Andra fina skapelser 
hittar du på hans Twitter (Qperanderssvard 


Material 


Foamboard 5 mm (cellpannå/kapaskiva) 
Polystyrenark 2 mm 

Kartong 

Jofa-pärm 

Spik 


Trälim (PVAC-typ) taluminiumfolieboll (alt. XPS-cellplast) 
Superlim 
Mod Podge 


Arylfärg 

-mörkbrun 

-ljusbrun 

=Svart 

-grå (t.ex. "Grey umber" och "Titanium buff") 

-vit 

-silver 

Wash av svart och brunt akrylbläck blandat med 
akrylmedium, vatten och Flow improver (alt. färg, vatten 
och en droppe diskmedel) 


Redskap 


Skalpell 
Blyertspenna 
Svamp 
Penslar 
Stålborste 
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Jofä-pärm ===> 


LA RR JA AA VE 


<--- Foamboard rullad 
med aluminiumboll och 
pålimmade 

polystyrendetaljer 


Svart akrylfärg och 
Mod Podge ---> 
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<--- Grundmålning 


<--- Enskil 


[da stenar 


för variati 


LON 


Krenelering ---> 


<--- Fastlimmat och 
grundmålat 


DEybrush —-=> 
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<--- Vit drybrush och 


svart wash 


<--- Brunt 


Golv ---> 
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Fastlimmat ---> 


<--- Spik till 
fällgaller 


Limmat och 
grundmålat ---> 


3 


C=E=SS Vert 


Sett utifrån ---> 


<--- Fastlimmat 
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Färdigt ---> 


---> 


Färdigt 


Fem fantastiska Fiasconauts 


Actual Play-poddar blir bara fler och fler och sämre och 


sämre. Även världens bästa podd, Fiasconauts faller tungt 
när ordinarie deltagare ersätts eller uteblir. Backloggen 


är dock guld och här är några riktiga klimpar. 


Sunset in Miami 
"There's something fishy in the water” 


Game Development 
"We are like insects to Gage, you know” 


Dragon Slayers! 
"Kitty, drink your milk” 


HEIST! 
"Tear gasing the animal hospital” 


Midnight At The Museum! 
YI saw that selfish lady that wants to sell history off 
the highest bidder” 
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to 


Bamserollspelet 


Här tänkte vi skriva nåt om ett Bamserollspel men det blir 
omöjligt nåt bra så vi skiter i det. 
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Landsflykting 
Ett rollspel om att lämna allt 


HN 
TAN 
NEN 


Ingen människa är illegal 


Bread 
Bread är ett hack till Dread (The Impossible Dream, 2005). 


I Bread byter du ut Jengatornet mot sockerbullar (Runt 10 
stycken bör räcka för en session). 


När du vill lyckas med en utmaning tar du en tugga av en 
sockerbulle. 


Om du någon gång under spelets gång slickar dig om dina 
läppar så dör du. Vill ni göra det lit nklare för er så 
kan ni låta er få tre chanser. Varje misslyckande måste då 
representeras av en negativ och kännbar konsekvens. 


Man får inte dricka under spelets gång. 


Exempelscenario 

Ett köttätande virus har brutit ut i London. Spelarna 
måste ta sig ur den människotäta staden och hitta en 
isolerad plats. Slickar man sig om sina läppar är man 
smittad. 
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Flykten från jordborgen 


Ett scenario till Bread 


Genre: fantasy 
Stämning: spänning 


Karaktärerna är alla inspärrade i samma cell i en 
fängelsehåla. Det verkar som att karaktärerna inte känner 
varandra sen tidigare... eller? Det ser ut som i en 
borgkällare. Inga fönster, stora grovhuggna stenblock i 
väggar, golv och tak, mörkt, kallt, fuktigt, smutsigt, 
halm, råttor, rostiga kedjor och gallergrind till en 
korridor med andra likadana celler. Från de övriga 
cellerna hörs tirader av okvädningsord, gråtande 
bekännelser och mumlanden från skogstokiga. 


Låt monstret i det här scenariot vara EXAKT det spelarna 
och/eller deras karaktärer tror att det är. 


Frågor till karaktärsskapande 
Fördela ut frågorna till spelarna, slumpa eller låt dem 
välja. 


Varför förtjänar du att sitta inlåst? 

Varför är du oskyldigt inspärrad? 

Vem är den enda som vet att du frivilligt valt att sitta i 
fängelsehålorna? 

Varför är det här inte första gången du är här? 


Varför tål du inte att se blod? 

Vad måste du göra för att kontrollera din agorafobi? 
Hur gör du för att dölja din fullständiga avsaknad av 
lokalsinne? 

Vilken sorts tröst måste du ha i mörker? 


Varför kan du inte lämna jordborgen utan att utkräva 
hämnd? 

Vilket ännu värre öde väntar dig utanför jordborgen? 
Varför väntar dig himmelsk lycka om du tar dig ut? 
Varför vet du att du aldrig kommer att lyckas fly? 


Vem av de du delat cell med skulle du aldrig våga vända 
ryggen mot och varför? 

Vem av de du delat cell med skulle du inte tveka att svika 
vid första bästa tillfälle? 

Vem av de du delat cell med är ansvarig för att ni båda 
hamnade där? 

Vem av de du delat cell med är du rädd för och varför? 
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Sockerbulle” 

Om ni inte har och orkar äta väldigt många sockerbullar 
betyder det att antalet drag från Jengatornet i Dread är 
långt fler än antalet tuggor sockerbulle i Bread. Det 
innebär att varje tugga är mer värd och betyder mer. Varje 
tugga räknas. 


Vill en spelare att hens karaktär ska göra något riskfyllt 
eller nåt som kan ge stora konsekvenser måste spelaren ta 
en tugga från sockerbullen. 


OM spelaren sen slickar sig om munnen råkar hens karaktär 
ut för något hemskt. I Flykten från jordborgen ska dessa 
negativa konsekvenser vara kumulativa och hämma 
karaktärens förmåga att fly. 


Det kan vara saker som hindrar rörelse, förmåga till att 
orientera sig eller fatta rationella beslut. Exempel kan 
vara fällor som skadar karaktären, särskilt fötter och 
ben. Det kan vara gift som försvagar karaktären eller 
droger som fördunklar hens sinnen. Det kan även vara kval 
som får karaktären att tveka på att alls vilja ta sig ur 
jordborgen eller helt enkelt få hen att ge upp hoppet och 
resignera. 


Tredje slicket om munnen innebär att karaktären dör. 


Glöm inte att det finns glutenfria-, laktosfria- och 
animaliefria alternativ. I det här numret medföljer recept 
på vegansockerbullar. 
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AKT I 

Fängelsehålorna 

Akt I slutar och Akt II börjar när karaktärerna tar sig 
upp från fängelsehålorna. I Akt I ska allt vara 
förvirrande, oklart och ogenomtänkt. Akt I är bara intro 
och ska gå snabbt. Monstret ska gärna ge upphov till 
rädsla och vilda spekulationer men inte ge några svar. 
Förutom andra fångar finns det inga andra varelser här 
nere. 


Inledande scen 
"Vad ska vi göra? Fly? Ut dit? Till vad fan DET var?!" 


Spelet börjar med att karaktärerna plötsligt ges möjlighet 
att fly. Något slaktar en vakt och nycklarna glider längs 
stengolvet och stannar precis inom räckhåll utanför 
cellen. Blodstänk överallt. 


Förslag på scener 

Skräckslagna medfångar skriker paniskt när de ser/hör 
vakten dödas och blod sprayas över golv och väggar. Ät för 
att lugna ned dem. Ät igen för att övertyga dem om att de 
är säkrare inuti cellen än utanför. 


En torterad fånge ber om hjälp. Att få bli utsläppt. Att 
få vatten. Ät för att motstå hens bedjan. Ät igen för 
fysiskt hindra hen att följa med er. 


Slaktad fångvaktare. Kroppen har vänts in och ut. Man 
skulle kunna se både riv- och bitmärken men då får man 
undersöka noga. Ät för att inte få panik. Ät igen för att 
undersöka kadavret för att hitta något användbart. 
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Fängelsehålorna 
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Fångvaktaren 


AKT II 

Helgedomen 

AKT II börjar när karaktärerna kommer upp från 
fängelsehålorna och slutar när de tar sig upp till 
Templet. AKT II är kaos. I stark motsats till de ganska 
tysta, stilla ödsliga hålorna är helgedomen ett gytter av 
panik, rörelse och skrik. Den för sekten efterlängtade 
ritualen har misslyckats och ett monster har slitit sig 
loss och tar furiös hämnd på kultisterna som förgäves 
försöker fly för sina liv. 


Förslag på scener 

Massor av människor i mörka munkkåpor springer skrikande 
och mållöst i den stora salen. Ät för att hitta ett bra 
gömställe. Ät igen för att hitta en bra väg ut utan att 
bli upptäckt. 


En kultist lägger märkte till er, pekar och ropar att 
fångar rymt. Ät för att oskadliggöra kultisten. Ät igen 
för att göra det utan att bli upptäckt. 


Ni upptäcker att ni delar gömställe med en skräckslagen 
kultist. Antingen bryr hen sig inte om att ni är förrymda 
fångar eller så är hen inte medveten om det. Ät för att 
övertyga hen om att inte följa med er. Ät igen för att 
lyckas få hen att hjälpa er på något sätt. 


En dörr ni vill igenom är låst. Ät för att minnas vem du 
sett ha en passande nyckel. Ät igen för gissa var personen 
är just nu. 


Det ligger kläder, möbler och saker utspridda över hela 
den stora salen. Ät för att hitta något du vill ha. Ät 
igen för att inte bli upptäckt. 


Gobelänger är nedrivna, möbler krossade, statyer välta, 
eldfat har trillat så de brinner på ett ställe, människor 
ligger orörliga tillsammans med skadade som skriker ut sin 
smärta och skräck. Ät för att undersöka vad som hänt. Ät 
igen för att få reda på en viktig detalj. 


I ögonvrån får du se ett ögonblicks skymt av det 
fasansfulla monstret. At för att smyga närmre oupptäckt 
för att se mer eller ät för att gömma dig. 


En skadad kultist ligger fastklämd under en enorm staty. 
Hen vrider sig i smärta och ber er att hjälpa hen. At för 
ignorera hens vädjan. At igen för att villkora er hjälp. 
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Helgedomen 


Upp till templet 
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Ned till fängelsehålorna 


AKT III 

Templet 

AKT III börjar när karaktärerna tagit sig upp från 
Helgdomen till Templet och slutar när karaktärerna 
antingen tar sig ut eller dukar under. I templet är det 
lugnare. Dels för att i princip alla kultister närvarade 
vid ritualen och dels för att de få som lyckats ta sig upp 
också begett sig ut från byggnaden. Hälften av utrymmena 
här är också mer eller mindre tillgängliga för allmänheten 
och sekten försöker hålla fasaden uppe. 


Förslag på scener 

Rummet ser vid första anblicken ut att sakna utgångar men 
sen syns spår som tyder på en lönndörr. Ät för att hitta 
mekanismen som öppnar dörren. Ät igen för att dölja att ni 
gått igenom dörren. 


Ni öppnar dörren men på andra sidan står en grupp 
förvånade kultister som snabbt kastar sig mot dörren för 
att trycka tillbaka er. Ät för att med styrka trycka upp 
dörren. Ät igen för att hindra att någon slår larm. 


Plötsligt står ni öga mot öga med en medlem ur sekten som 

uppenbarligen inte vet vad som pågår på våningarna under. 

Hen börjar fråga ut er och förväntar sig respekt. Hen har 

flera medlemmar av lägre rang med sig. Ät för att övertyga 
hen om att få passera. Ät igen för locka ned hen. 


Så. Där. Framför er står mardrömsmonstret och hen har sin 
fulla uppmärksamhet riktad rakt mot er. Ät för att undvika 
att dö av hens första attack. Ät igen för att lyckas fly 
tillbaka med livet i behåll. Ät igen för att lura er förbi 
monstret. 


Det ligger kläder, möbler och saker utspridda över hela 
den stora salen. Ät för att hitta något du vill ha. Ät 
igen för att inte bli upptäckt. 


Lugnet exploderar. Monstret jagar er. Ät för att kasta dig 
undan och överleva. Ät igen för hitta ett gömställe och 
undslippa att bli jagad igen. 


Precis innan ni ska ta er ut söker en förstagångsbesökare 
kontakt och frågar ut er om sektens tro och riter. Ni 
märker hur andra kultister har ögonen på er. Ät för att 
svara rimligt men det drar till sig kultister som hjälper 
till. Ät igen för att vara övertygande nog att framstå som 
initierade. 
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Templet 
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Ned till helgedomen 


Veganska sockerbullar (14 st) 


Från Fridas Vegobak 


Bulldeg 

30 gram jäst 

I dl strösocker 
2 tsk kardemumma 
1,5 dl iKaffe 


1,5 dl vatten 


krm salt 
ca 9 dl vetemjöl 


100 gram mjölkfritt margarin (rumsvarmt) 


1. Smula jästen i bunken till en bakmaskin 


2. Blanda vatten och iKaffe och värm till fingervarmt 


3. Blanda ut jästen med vätskan tlls den löst upp sig 


4. Tillsätt resten av ingredienserna (utom mjölet) så allt 
blandar sig 


5. Sätt igång bakmaskinen och tillsätt 2 dl vetemjöl åt 
gången tills du får en deg 


6. Klicka i margarinet och kör bakmaskinen på högsta 
effekt i 10-15 minuter 


7. Degen är färdig när den släppt från kanterna och är 
spänstig. Du ska kunna trycka fingret på degen utan att du 
blir kladdig 


8. Lägg degen på ett mjölat underlag och låt den jäsa 
under bakduk i 40 minuter 


Under tiden gör du vaniljkrämen 


48 


Vaniljkräm 

0,5 dl majsstärkelse 

0,75 dl strösocker 

1,5 msk vaniljsocker (eller urskapet från en vaniljstång) 
1,25 dl Alpro Sojavisp 


1,5 dl Soja i Kaffe 


Blanda majsstärkelse, strösocker och vaniljsocker i en 
kastrull 


2. Häll i grädden och kaffegrädden under omrörning 
3. Sätt igång plattan och rör tills sockret löst sig 


4. Låt krämen koka upp under konstant omrörning (för att 
säkerställa att inte majsstärkelsen klumpar sig) 


5. När krämen tjocknat kan du dra av den från plattan och 
låta den svalna något 


6. Häll vaniljkrämen i en spritspåse med tyll och ställ in 
den i kylen för att den ska bli helt kall. 


Topping 
Rapsolja (till att pensla bullarna med) 
Margarin 


Strösocker 
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Utbakning 
1. Knåda ihop bulldegen litegrann 


2. Dela degen i lika stora bitar (jag vägde mina till 70 
gram stycket) 


3. Rulla bitarna till bollar 


4. Klä två plåtar med bakplåtspapper och placera 7 bullar 
på varje plåt 


5. Jäs bullarna i 40 minuter under bakduk 


6. Pensla bullarna med rapsolja (eller vatten) och grädda 
i mitten av ugnen på 230 grader (250 grader om du inte har 
varmluft) i 6-8 minuter 


7. Låt bullarna svalna helt 


8. Tryck ett hål med pekfingret på undersidan av varje 
bulle 


9. Spritsa in vaniljkrämen i hålet. Tryck in tyllen 
ordentligt och sprita tills du ser att bullen fylls något. 
Blir bullen alldeles för full kommer det rinna över lite i 
hålet. Bara skrapa bort det överflödiga 


10. Vänd bullarna med ovansidan upp, pensla på smält 
margarin och doppa i strösocker innan servering 
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Rättvisans väktare 
Ett rollspel om klass och orättvisor 


